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1. Pendahuluan 
Berdasarkan HERI (Higher Education Research Institut), jumlah pelajar 
yang menggunakan media sosial sebanyak 94%[1]. Angka persentase ini 
menunjukkan bahwa keberadaan media sosial dikalangan pelajar bukan hal yang 
baru dan tergolong asing, sehingga ada beberapa institut dan pengajar yang 
memanfaatkan media sosial untuk pembelajaran. Menurut Seaman, pengajar 
universitas lembaga pendidikan tertinggi yang menggunakan media sosial sebagai 
media mengajar sebanyak 41%[2]. Walaupun persentasenya tergolong rendah, 
namun media sosial memberikan manfaat yang besar dalam kegiatan 
pembelajaran. Dengan adanya media sosial, proses pembelajaran dapat 
dilaksanakan secara langsung maupun tidak langsung. Sindang mengatakan 
bahwa media sosial berperan sebagai media komunikasi antara pengajar dengan 
peserta didik baik untuk tugas, pembahasan soal serta proses tanya jawab dan 
proses pembelajaran lainnya[3]. Beberapa manfaat dan keuntungan media sosial 
dalam pembelajaran berupa keterlibatan mahasiswa atau siswa dalam proses 
belajar mengajar, serta dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil 
belajar mahasiswa. Roebuck menyatakan bahwa media sosial dapat meningkatkan 
umpan balik dari mahasiswa, siswa lebih terlibat, dapat berbagi informasi, mampu 
bekerja secara kolaboratif serta menjadi media untuk berdiskusi dan 
meningkatkan kreativitas[4]. Hanafi dalam penelitiannya juga menyatakan bahwa 
dengan menggunakan media sosial berupa facebook, mahasiswa lebih mudah 
dalam mengakses informasi perkuliahan[5]. Selain kedua penelitian tersebut, 
Yulita juga melakukan penelitian dengan hasil yang menunjukkan bahwa media 
jejaring sosial berbasis komputer digunakan sebagai media yang efektif untuk 
menyampaikan atau mengirimkan materi pembelajaran sehingga pembelajaran 
lebih akomodatif dan menyenangkan sehingga meningkatkan kualitas dan hasil 
belajar peserta didik[6]. 
Penggunaan media sosial dilandasi akan kebutuhan kognitif yaitu kebutuhan 
untuk memperoleh informasi baru dan pengetahuan[7]. Hal ini menunjukkan 
bahwa seseorang menggunakan media sosial untuk tujuan pembelajaran, sehingga 
tidak heran apabila beberapa penelitian yang telah dijabarkan sebelumnya 
menyatakan bahwa media sosial memberikan manfaat dan keuntungan dalam 
proses pembelajaran.  Dimana dalam pembelajaran melibatkan 3 proses yang 
berlangsung hampir bersamaan yaitu proses memperoleh informasi baru, 
transformasi informasi serta menguji relevansi dan ketepatan pengetahuan[8]. 
Ketiga proses tersebut terangkum ke dalam domain kognitif yang merupakan 
salah satu tujuan pembelajaran yang dipaparkan melalui 6 tingkatan menurut 
taxonomy bloom[9]. Ke-6 tingkatan tersebut adalah bagaimana mahasiswa 
mengingat informasi, memahami fungsi dan manfaat informasi yang ditemukan, 
mengaplikasikan atau menggunakan informasi yang diperoleh, menganalisis 
informasi yang telah diperoleh serta mengevaluasi kebenaran informasi yang telah 
diperoleh hingga membuat sesuatu berdasarkan informasi tersebut.  
Dengan demikian, kebutuhan media sosial untuk mendukung pembelajaran 
tergantung pada cara penggunaan media sosial tersebut. Maka untuk 
memaksimalkan fungsi media sosial dalam mendukung proses pembelajaran perlu 
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diketahui domain kognitif apa yang digunakan oleh mahasiswa dalam 
menggunakan media sosial. Adapun tujuan penelitian yang dilakukan adalah 
untuk mengetahui domain kognitif yang digunakan oleh mahasiswa pada 
penggunaan media sosial untuk pembelajaran. Sehingga penelitian ini akan 
memberikan manfaat kepada pengajar dalam merancang desain pembelajaran 
yang melibatkan media sosial sebagai media pendukung kegiatan belajar mengajar 
dengan mempertimbangkan domain kognitif mahasiswa atau peserta didik agar 
tujuan pembelajaran khususnya domain kognitif dapat tercapai semaksimal 
mungkin. 
 
2. Tinjauan Pustaka 
Seiring dengan perkembangan teknologi dan besarnya kebutuhan dalam 
mensukseskan kegiatan pembelajaran, kini media sosial beralih fungsi menjadi 
media yang sangat efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran. McGowan 
mengatakan bahwa media sosial memiliki potensi untuk membangun interaksi 
pada pembelajaran berbasis e-learning dengan fitur tambahan yang kolaboratif 
dan menarik[10]. Fitur tambahan yang menarik dan kolaboratif merupakan 
keunggulan yang menjadikan media sosial sebagai media yang sangat diminati 
oleh penggunanya, terlebih-lebih dari kalangan pelajar dan mahasiswa. Sehingga 
ketika media sosial dimanfaatkan sebagai media pendukung kegiatan 
pembelajaran, media sosial sudah tidak asing lagi bagi pelajar dan mahasiswa.  
Berbekal fitur yang menarik dan telah familiar bagi kalangan pelajar, media 
sosial mendorong keinginan dan semangat serta partisipasi pelajar dalam proses 
belajar mengajar. Seperti halnya yang dikemukakan oleh Chao bahwa media 
sosial memungkinkan terciptanya pembelajaran interaktif yaitu mahasiswa dapat 
berpartisipasi dalam lingkungan kelas dimana mereka dapat melihat slide kuliah, 
"chatting on-line dengan pengguna lain selama kuliah, tweet ke pengikut mereka, 
mengirim di halaman facebook mereka, dan berkolaborasi satu sama lain pada 
topik tertentu. Dalam kelas online, siswa juga dapat bertanya, menilai, dan 
menjawab pertanyaan secara on-line[11]. 
Adapun beberapa penelitian terdahulu yang  telah membuktikan peran dan 
manfaat serta keuntungan penggunaan media sosial dalam proses pembelajaran 
yang menjadi landasan dalam penelitian ini adalah penelitian yang dilakukan oleh 
Roebuck  tentang  “Faculty Usage of Social Media and Mobile Devices : Analysis 
of Advantages and Concern” di Kennesaw State University. Penelitian ini 
menyatakan bahwa media sosial memberikan manfaat dalam meningkatkan 
keterlibatan dan interaksi siswa. Roebuck juga menjelaskan bahwa penggunaan 
media sosial dalam proses pembelajaran memberikan keuntungan seperti adanya 
umpan balik dari mahasiswa, siswa lebih terlibat, dapat berbagi informasi, mampu 
bekerja secara kolaboratif serta menjadi media untuk berdiskusi dan 
meningkatkan kreativitas[4]. Penelitian lain yang menunjukkan adanya peranan 
media sosial dalam proses pembelajaran juga dilakukan oleh Hanafi dalam 
penelitiannya yang berjudul “Media Sosial Sebagai Media Penunjang 
Perkuliahan” di Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer Jenderal 
Achmad Yani. Penelitian Hanafi membuktikan bahwa dengan menggunakan 
media sosial berupa Facebook, mahasiswa lebih mudah dalam mengakses 
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informasi perkuliahan[5]. Selain kedua penelitian tersebut, Yulita juga melakukan 
penelitian yang berjudul “Analisis Pemanfaatan Media Jejaring Sosial Berbasis 
Komputer Dalam Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Di SMP Kristen 
Immanuel 2 Sungai Raya, Pontianak. Hasil dari penelitian ini menunjukkan 
bahwa media jejaring sosial berbasis komputer digunakan sebagai media yang 
efektif untuk menyampaikan atau mengirimkan materi pembelajaran sehingga 
pembelajaran lebih akomodatif dan menyenangkan sehingga meningkatkan 
kualitas dan hasil belajar khususnya pada siswa kelas VIII SMP Kristen Immanuel 
2 Sungai Raya, Pontianak [6]. 
Beberapa pernyataan yang telah disebutkan sebelumnya merupakan manfaat 
yang diberikan oleh media sosial dalam dunia pendidikan untuk mendukung 
proses belajar mengajar. Adapun bentuk-bentuk fungsi yang diberikan oleh media 
sosial menurut Tubagus yaitu sebagai media presentasi materi di dunia digital 
secara tidak langsung. Dimana pendidik dapat memanfaatkan fasilitas jejaring 
sosial facebook, twitter, atau blog[12]. Sementara sindang menjelaskan bahwa 
media sosial dapat berfungsi sebagai media komunikasi antara pengajar dengan 
peserta didiknya baik untuk pembagian tugas, pembahasan soal dan tugas-tugas 
maupun untuk proses tanya jawab dan proses pembelajaran lainnya[3].   
Media sosial, terdiri atas beberapa kategori dan jenis tergantung pada fungsi 
dan manfaat yang diberikan. Namun dalam penelitian ini, kategori media sosial 
yang digunakan ada 4 kategori yang dikutip dari Roebuck [4] sebagai berikut : 
 Social Networking : Facebook, Myspace, LinkedIn, Google+, Ning, hi5, bebo 
 Blogging : Wordpress, Blogger, BlogHer 
 Wikis: Wikia, Wikidot, Wikimedia, Wikispaces, Wikinews, wikipedia  
 Image or video sharing: YouTube, Vimeo, Openfilm, flicker, slideshare  
Keempat kategori media sosial tersebut akan dijadikan sebagai pengukuran media 
sosial yang digunakan oleh mahasiswa dalam pembelajaran. 
Alasan penggunaan media sosial dijelaskan dalam Teori penggunaan media 
oleh Katz, Blumler dan Gurevitch dalam Teori Uses and Gratifications[7]. Dalam 
teori tersebut dijelaskan bahwa salah satu alasan penggunaan media sosial oleh 
seseorang adalah alasan  Kebutuhan kognitif (Cognitive) yaitu kebutuhan yang 
berkaitan dengan pencarian informasi dan pengetahuan. Kebutuhan ini didasarkan 
dengan hasrat untuk memahami dan menguasai lingkungan serta memuaskan rasa 
keingintahuan. Berdasarkan alasan yang melandasi penggunaan media sosial 
untuk mencari informasi baru dan pengetahuan, tersirat sebuah makna bahwa 
seseorang menggunakan media sosial untuk proses pembelajaran.  
Menurut Bruner di dalam proses pembelajaran terdapat 3 proses yang 
berlangsung hampir bersamaan[8]. Ketiga proses tersebut adalah : 
1. Proses memperoleh informasi baru. Informasi baru dalam hal ini merupakan 
pendalaman informasi yang serupa dengan orang lain atau proses memperoleh 
informasi yang baru yang bisa saja sama ataupun berbeda dari orang lain 
2. Transformasi informasi. Transformasi informasi menyangkut bagaimana cara 
kita memperlakukan informasi dan pengetahuan yang telah diperoleh. 
Informasi yang diperoleh kemudian dianalisis, diubah atau ditransformasikan 
ke dalam bentuk yang lebih abstrak atau konseptual agar dapat digunakan 
untuk hal-hal yang lebih luas.  
4 
 
3. Evaluasi informasi. Merupakan proses menguji relevansi dari ketepatan 
pengetahuan. Proses ini dilaksanakan dengan menilai apakah informasi 
tersebut cocok dan sesuai dengan prosedur yang ada. Serta sejauh mana 
pegetahuan tersebut dapat digunakan untuk memenuhi gejala-gelaja lainnya. 
Apabila kita perhatikan dan kita analisis, ke-3 proses tersebut sejalan dan 
terangkum ke dalam domain kognitif yang merupakan salah satu tujuan 
pembelajaran menurut Bloom & Krathwohl[9]. Dimana domain kognitif terdiri 
atas 6 tingkatan yaitu Remembering, Understanding, Apllying, Analysing, 
Evaluating dan Creating. Secara tidak langsung, proses memperoleh informasi ini 
merupakan bagian dari remembering. Yaitu proses memperoleh dan mengingat 
informasi yang telah diperoleh. Sementara tranformasi informasi adalah bagian 
Understanding, Apllying dan Analysing. Yaitu, proses dimana seseorang dapat 
memahami, menggunakan dan menganalisis informasi yang diperoleh. Sementara 
Evaluasi informasi diwakili dengan tingkatan Evaluating dan Creating. Yaitu, 
seseorang menguji dan mengevaluasi kebenaran serta ketepatan pengetahuan yang 
diberikan oleh informasi yang diperoleh untuk digunakan dan dimanfaatkan pada 
kasus dan keadaan tertentu.  
Gambar 1 menunjukkan domain kognitif atau proses berpikir seseorang 
dimulai dari yang paling rendah yaitu Remembering (mengingat) sampai pada 
level  yang paling tinggi yaitu Creating (membuat/mencipta). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Tingkatan Domain Kognitif [A Churches : Bloom’s Revised 
Taxonomy] 
 
Dari 6 tingkatan domain kognitif tersebut,  Churches menjelaskan proses 
penjabarannya di dalam bloom’s digital taxonomy. Bloom’s digital taxonomy ini 
merupakan pengaplikasian tingkatan domain kognitif dalam media berbasis 
digital. Churches mengatakan bahwa sebelum memahami kita harus mengingat, 
sebelum mengaplikasi kita harus memahami, sebelum menganalisis kita harus 
mengaplikasi, sebelum mengevaluasi kita harus menganalisis dan sebelum 
membuat, kita harus mengingat, memahami, mengaplikasikan, menganalisis dan 
mengevaluasi[13]. Dengan demikian, ke-6 level ini saling terkait satu sama lain 
5 
 
dan tidak dapat terpisahkan satu level pun mulai dari level paling rendah sampai 
pada level tertinggi.  
Penjelasan sebelumnya mendeskripsikan tentang peran, manfaat dan 
keuntungan yang diberikan oleh media sosial dalam proses pembelajaran serta 
penelitian terdahulu yang telah membuktikan bahwa media sosial memiliki 
manfaat yang besar dalam mensukseskan proses pembelajaran. Dari penjelasan 
teori sebelumnya juga telah dipaparkan bahwa penggunaan media sosial dilandasi 
oleh kebutuhan kognitif, dimana kognitif merupakan salah satu domain penting 
dalam tujuan pembelajaran. Berdasarkan teori media sosial, hasil penelitian 
terdahulu serta alasan kognitif dalam penggunaan media sosial, maka penelitian 
ini akan mendeskripsikan keterlibatan domain kognitif mahasiswa dalam 
menggunakan media sosial untuk tujuan pembelajaran. 
Penelitian ini, menggunakan 6 tingkatan domain kognitif yang dijadikan 
sebagai indikator untuk melihat seperti apa tingkatan domain kognitif yang 
digunakan oleh mahasiswa pada saat memanfaatkan media sosial sebagai media 
penunjang proses pembelajaran. Penjabaran ke-6 tingkatan domain kognitif 
tersebut ke dalam indikator adalah bagaimana mahasiswa mengingat informasi 
yang dibutuhkan dan ditemukan melalui media sosial, memahami fungsi dan 
manfaat informasi yang ditemukan, mengaplikasikan atau menggunakan 
informasi yang ditemukan, menganalisis informasi yang telah ditemukan dan 
dikumpulkan, mengevaluasi kebenaran informasi yang telah diperoleh dari media 
sosial hingga apakah mahasiswa mampu membuat sesuatu berdasarkan informasi 
yang diperoleh dari media sosial. 
 
3. Metode Penelitian 
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Mixed 
Methods dengan menggunakan desain penelitian Concurrent Triangulation 
Strategy[14]. Gambar 2 merupakan gambaran desain penelitian Concurrent 
Triangulation Strategy. Data kuantitatif merupakan hasil survey melalui kuisioner 
yang dijabarkan dalam bentuk persentase mahasiswa yang menggunakan media 
sosial untuk mendukung kegiatan pembelajaran, persentase kategori media sosial 
yang digunakan untuk mendukung kegiatan pembelajaran, persentase media sosial 
yang digunakan untuk mengirim (publish) hasil karya sendiri serta persentase 
penggunaan media sosial berdasarkan pada tingkatan domain kognitif.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. Bagan Metode Penelitian [Creswell W.J., 2003, Research Design: Qualitative and 
Quantitative, and Mixed Approaches, Thousand Oaks, CA: Sage] 
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Sementara data kualitatif adalah penjelasan mahasiswa tentang penggunaan media 
sosial yang mereka lakukan, segala sesuatu yang pernah dirancang dan dibuat 
berdasarkan informasi yang diperoleh melalui media sosial. 
Analisis yang dilakukan pada data kuantitatif adalah melihat besarnya 
persentase penggunaan media sosial serta seperti apa domain kognitif yang 
digunakan oleh mahasiswa pada saat memanfaatkan media sosial. Analisis pada 
domain kognitif akan membandingkan ke-6 tingkatan apakah persentasenya 
memperlihatkan bahwa mahasiswa mampu mengingat, memahami, 
mengaplikasikan, menganalisis, mengevaluasi bahkan mampu membuat sesuatu. 
Apabila tidak maka akan dijelaskan melalui data analisis kualitatif yaitu mengenai 
alasan – alasan yang menyebabkan mahasiswa tidak melakukan hal yang sesuai 
dengan penjabaran domain kognitif.  
Pengambilan sampel menggunakan metode Proportionate Stratified 
Random Sampling[15]. Populasi mahasiswa yang menjadi responden merupakan 
mahasiswa Fakultas Teknologi Informasi yang masih aktif kuliah yaitu 
mahasiswa angkatan 2013, 2014 dan 2015. Jumlah populasi mahasiswa dari 3 
angkatan tersebut adalah 1516 orang yang merupakan mahasiswa dari 4 program 
studi yaitu program studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer (PTIK), 
Desain Komunikasi dan Visual (DKV), Sistem Informasi (SI) dan Teknik 
Informatika (TI). Dari 1516 orang, jumlah mahasiswa setiap Program studi adalah 
PTIK sebanyak 92 orang, DKV sebanyak 268 orang, SI sebanyak 357 orang dan 
TI sebanyak 799 orang. Penelitian ini menggunakan taraf signifikansi 90% dengan 
toleransi kesalahan 10%, sehingga dari jumlah mahasiswa 1516 orang yang 
dibulatkan menjadi 1500 diperoleh total sampel sebanyak 229 orang. Akan tetapi, 
karena populasi yang dijadikan sampel terbagi-bagi berdasarkan program studi 
maka pengambilan sampel dihitung berdasarkan jumlah mahasiswa program studi 
dibagi jumlah mahasiswa secara keseluruhan (1500 orang) dikali 100%. Dari 
perhitungan persentase tersebut, maka proporsi sampel untuk setiap program studi 
adalah PTIK (6%), DKV (18%), SI (23%) dan TI (53%). Dengan demikian, untuk 
mendapatkan jumlah sampel setiap program studi dari hasil persentase tersebut 
dihitung berdasarkan persentase setiap program studi dikali total sampel yaitu 299 
orang. Dari perhitungan tersebut, diperoleh jumlah sampel untuk setiap program 
studi yaitu Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer sebanyak 
14 orang, Program Studi Desain Komunikasi dan Visual sebanyak 41 orang, 
Program Studi Sistem Informasi sebanyak 53 orang dan Program Studi Teknik 
Informatika sebanyak 121 orang mahasiswa.  
 
4. Hasil dan Pembahasan 
 
Penggunaan Media Sosial  
Salah satu manfaat dari media sosial dalam dunia pendidikan adalah sebagai 
media berkomunikasi antara pengajar dengan peserta didiknya, baik untuk 
pembagian tugas, pembahasan soal dan tugas maupun untuk proses tanya jawab 
dan proses pembelajaran lainnya[3]. Mahasiswa Fakultas Teknologi Informasi 
Universitas Kristen Satya Wacana membenarkan bahwa media sosial memiliki 
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peranan penting bagi kelangsungan proses perkuliahan atau pembelajaran mereka. 
Hal ini dibuktikan dengan pernyataan mahasiswa sebanyak 93.9 % dari 229 
mahasiswa yang menjadi responden menyatakan bahwa mereka menggunakan 
media sosial untuk mendukung kegiatan pembelajaran.  
Berdasarkan hasil pertanyaan terbuka melalui kuisioner, mahasiswa 
menggunakan media sosial untuk melihat pengumuman dan info terbaru 
perkuliahan, media berdiskusi bersama teman satu kelas, media interaksi antara 
mahasiswa dengan mahasiswa dan mahasiswa dengan dosen dan sebaliknya, 
sebagai media berbagi tips dan trik dalam mengerjakan tugas – tugas tertentu, 
serta sebagai sumber dari informasi-informasi teknologi terbaru yang tidak 
diperoleh dari buku maupun dari penjelasan dosen dan asisten dosen. Sementara 
sisanya yang 6.1% mengatakan tidak menggunakan media sosial untuk membantu 
perkuliahan dengan alasan lebih suka mencari informasi tugas dan referensi dari 
buku. Hal ini disebabkan karena data dan informasi dari media sosial kurang 
akurat, sering membingungkan dan tidak mengarahkan dalam membuat sebuah 
tugas. Alasan lainnya adalah menggunakan media sosial hanya untuk berinteraksi 
dengan teman-temannya di dunia maya saja. 
Mahasiswa yang menggunakan media sosial untuk mendukung kegiatan 
pembelajaran dari setiap program studi berada pada persentase di atas 90% . 
Mahasiswa Fakultas Teknologi Informasi baik program Studi DKV (92.7%), 
PTIK (92.9%), SI (98.1%)  maupun TI (93.4%) menyatakan bahwa mereka 
menggunakan Media sosial sebagai media interaksi antara mahasiswa dengan 
mahasiswa dan mahasiswa dengan dosen di luar jam perkuliahan melalui grup-
grup kelas yang ada di social networking tertentu, mencari referensi tugas-tugas 
tertentu melalui blogger dan Wikis serta membagikan hasil karya mereka baik 
melalui social networking, blogger, Wikis maupun Image or Video Sharing. 
Adapun kategori media sosial yang digunakan oleh mahasiswa Fakultas 
Teknologi Informasi UKSW dapat di lihat dari tabel 1 berikut. 
 
Tabel 1. Kategori Media Sosial Yang digunakan untuk membantu kegiatan Perkuliahan 
 
 
Media sosial yang digunakan oleh mahasiswa untuk mencari informasi 
tugas mereka adalah social networking, blogging, wikis dan Image or video 
sharing. Mahasiswa yang menyatakan menggunakan Social Networking sebanyak 
55.2%. Social Networking memberikan layanan komunitas berupa grup-grup kelas 
seperti grup facebook, grup bbm, grum line dan lain sebagainya. Fungsi dari grup-
grup tersebut adalah untuk membagikan dan men-download materi, tugas dan 
kuis. Sementara mahasiswa yang memilih Blogging sebanyak 88.7%.  Mahasiswa 
menggunakan Blogging untuk mencari informasi yang tidak didapatkan dari 
penjelasan dosen maupun asisten dosen di kelas. Sebanyak 59% dari jumlah 
mahasiswa  menggunakan Wikis yang dimanfaatkan oleh mahasiswa untuk 
Kategori Media Sosial Persentase Penggunaan 
Social Networking 55.2% 
Blogging  88.7% 
Wikis 59% 
Image or Video Sharing 44.3% 
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mencari tahu referensi mengenai informasi-informasi yang tidak didapatkan dari 
penjelasan dosen saat perkuliahan. Kategori lainnya adalah Image or Video 
Sharing, digunakan oleh 44.3% dari jumlah mahasiswa. Image or Video Sharing 
yang dimaksud berupa Youtube dan Slide Share, dimanfaatkan oleh mahasiswa 
untuk mencari informasi dalam bentuk video sehingga lebih memahami informasi 
yang disampaikan. 
Selain untuk mencari informasi perkuliahan melalui grup-grup tertentu serta 
mencari referensi tugas-tugas perkuliahan melalui media sosial, mahasiswa juga 
sering memanfaatkan media sosial untuk mengirim (Publish) karya-karya mereka 
melalui media sosial tertentu. Adapun media sosial yang digunakan oleh 
mahasiswa untuk membagikan dan mengirim informasi, dapat dilihat dalam tabel 
2 berikut ini. 
Tabel 2.  Media Sosial untuk Mengirim (publish) Hasil Karya Sendiri 
 
Jenis Media   Sosial Persentase Penggunaan 
Facebook 63.9% 
Youtube 17% 
Blogger 50.4% 
Google+ 29.1% 
Wikipedia 7.8% 
Wordpress 22.2% 
Facebook merupakan media sosial yang paling banyak digunakan oleh 
mahasiswa untuk mengirim hasil karya mereka. 63.4% mahasiswa menggunakan 
facebook untuk mengirimkan sesuatu yang telah mereka buat baik dalam bentuk 
catatan pribadi melalui status facebook-nya, ataupun mengirimnya di setiap grup-
grup yang ada. Mahasiswa FTI mengatakan bahwa melalui blogger, mereka 
mengirimkan hasil karya mereka berupa makalah, kesimpulan dari sebuah 
presentasi dan lain sebagainya. Mahasiswa yang menggunakan blogger untuk 
mengirim (publish) hasil karya sendiri sebanyak 50.4%. Media sosial yang serupa 
dengan blogger adalah google+ sebanyak 29.1%, wordpress 22.2% dan Wikipedia 
7.8%. Sama halnya dengan blogger, ketiga media sosial ini dimanfaatkan oleh 
mahasiswa untuk mengirimkan hasil karya mereka berupa makalah, kesimpulan 
dari sebuah presentasi dan lain sebagainya. Youtube merupakan media sosial yang 
menyediakan layanan untuk melihat maupun meng-upload sebuah video kepada 
penggunanya. Mahasiswa FTI UKSW pun memanfaatkan fitur yang disediakan 
oleh youtube untuk mengirimkan (publish/upload) hasil karya mereka berupa 
video atau film untuk dilihat dan dinikmati oleh orang lain. Mahasiswa yang 
menggunakan youtube untuk mengirim hasil karya mereka sebanyak 17.0 % dari 
jumlah mahasiswa. 
 
Penggunaan Media Sosial Berdasarkan Pada Tingkatan Domain Kognitif 
 Sesuai dengan kajian teori sebelumnya telah dijelaskan bahwa penelitian 
ini  menggunakan 6 level domain kognitif berdasarkan pada Digital Taxonomy 
Bloom untuk melihat seperti apa penggunaan media sosial oleh mahasiswa dari 
segi kognitif. Ke – 6 level domain kognitif tersebut dijabarkan menjadi beberapa 
sub-indikator untuk mendeskripsikan maksud dan tujuan setiap indikator yang 
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ada. Penjabaran domain kognitif mahasiswa tersebut, dapat dilihat dalam tabel 3 
berikut. 
 
Tabel 3.  Penggunaan Media Sosial Berdasarkan Pada Tingkatan Domain Kognitif 
No Indikator Sub-Indikator 
Persentase/
sub-
indikator 
Rata-rata 
persentase/in
dikator 
1 Remembering 
Mencari Informasi yang dibutuhkan melalui Media sosial 98% 
85% 
Menggunakan kata kunci tertentu dalam mencari 
informasi yang dibutuhkan 
88% 
Menemukan informasi yang dibutuhkan melalui media 
sosial                                   
83% 
Menambahkan ke daftar favorite/bookmark setiap 
informasi yang dibutuhkan                                                         
70% 
2 Understanding 
Memilih informasi yang berhubungan dengan kebutuhan                                              85% 
62% 
Membaca seluruh informasi yang penting dan berkaitan 
dengan kebutuhan 
72% 
Mengambil inti dari informasi yang telah dibaca              92% 
Membuat kesimpulan  atau  karya sendiri berdasarkan  
informasi yang diperoleh                 
62% 
Mengirim(publish) kesimpulan  atau  karya sendiri  yang 
dibuat ke media sosial yang dimiliki 
31% 
Meninggalkan komentar(pertanyaan) jika kurang 
memahami informasi tertentu                          
29% 
3 Applying 
Menggunakan informasi yang dikumpulkan untuk 
memenuhi kebutuhan 
88% 
85% 
Mengikuti petunjuk dari informasi yang ditemukan untuk 
membuat tugas tertentu           
81% 
4 Analysing 
Mengambil dan menggabungkan informasi yang memiliki 
fungsi yang sama 
92% 
87% 
Mengambil informasi yang berkaitan dengan kebutuhan 
saja                                             
83% 
5 Evaluating 
Mengkonfirmasi kebenaran informasi dengan melihat dari 
sumber lain    
79% 
57% 
Memberi komentar (masukan) tentang informasi yang 
dianggap lebih benar   
34% 
6 Creating 
Mampu merancang sesuatu berdasarkan informasi yang 
diperoleh dari media social 
72% 
74% 
Mampu membuat sesuatu berdasarkan informasi yang 
diperoleh dari media social 
76% 
Rata-rata 75% 
 
Remembering Merupakan level terendah dalam domain kognitif. Level ini 
menunjukkan bagaimana proses ingatan mahasiswa dalam menggunakan media 
sosial untuk mendukung kegiatan pembelajaran. Remembering di deskripsikan 
melalui 4 sub-indikator yaitu mahasiswa mencari informasi melalui media sosial 
dengan persentase 98%, mahasiswa menggunakan kata kunci tertentu untuk 
mencari informasi yang dibutuhkan dengan persentase 88%, mahasiswa 
menemukan informasi yang dibutuhkan melalui media sosial dengan persentase 
83% dan mahasiswa menambahkan informasi yang ditemukan ke dalam daftar 
favorite/bookmark untuk memudahkan akses informasi selanjutnya dengan 
persentase 70%. Adapun Total persentase indikator remembering adalah 85%. Hal 
ini menunjukkan bahwa, mahasiswa Fakultas Teknologi informasi yang 
menerapkan langkah-langkah remembering dalam menggunakan media sosial 
adalah sebanyak 85% dari jumlah mahasiswa yang ada. 
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Understanding merupakan level ke-2 atau lanjutan dari level remembering. 
Level ini memperlihatkan bagaimana mahasiswa tidak hanya sekedar mengingat 
informasi yang ditemukan namun bagaimana mahasiswa dalam memahami 
informasi yang diperoleh melalui media sosial. Understanding dipecahkan ke 
dalam beberapa sub-indikator yaitu mahasiswa memilih informasi sesuai dengan 
kebutuhan dengan persentase 85%, mahasiswa membaca seluruh informasi yang 
penting dan berkaitan dengan kebutuhan dengan persentase 72%, mengambil inti 
dari informasi yang dibaca dengan persentase 92%, membuat kesimpulan (catatan 
pribadi) berdasarkan informasi yang ditemukan dengan persentase 62%, mengirim 
(publish) kesimpulan atau catatan yang dibuat ke media sosial yang dimiliki 
dengan persentase 31% dan meninggalkan komentar berupa pertanyaan jika 
kurang memahami informasi tertentu dengan persentase 29%. Total persentase 
untuk indikator understanding adalah 62 %.  
Applying menunjukkan bagaimana mahasiswa dalam memanfaatkan 
informasi yang diperoleh dari media sosial. Mahasiswa yang menggunakan dan 
memanfaatkan informasi dari media sosial adalah sebanyak 85%. Terdapat 2 sub-
indikator untuk mendeskripsikan level Applying ini adalah mahasiswa 
menggunakan informasi yang dikumpulkan dari media sosial untuk memenuhi 
kebutuhannya sebanyak 88% dan mahasiswa mengikuti petunjukk dari informasi 
yang ditemukan untuk membuat tugas tertentu dengan persentase 81% 
Selain memanfaatkan atau mengaplikasikan informasi yang diperoleh, 
terdapat sisi lain yang harus diperhatikan dalam menggunakan media sosial yaitu 
tahap analisis. Mahasiswa FTI yang membenarkan bahwa mereka selalu 
menganalisis informasi yang diperoleh dari media sosial adalah sebanyak 87% 
yang dideskripsikan melalui 2 sub-indikator yaitu mengambil dan 
menggabungkan informasi yang memiliki fungsi yang sama (92%) dan hanya 
informasi yang berkaitan dengan kebutuhan saja yang diambil (83%). 
Setelah menganalisis informasi yang diperoleh, level selanjutnya adalah 
mengevaluasi informasi yang ditemukan. Jumlah mahasiswa yang selalu 
melakukan evaluasi terhadap informasi yang mereka temukan adalah 56.5%. 
Adapun 2 sub-indikator yang mendeskripsikan level Evaluating ini adalah 
mahasiswa mengkonfirmasi kebenaran informasi dengan melihat informasi yang 
serupa dari sumber yang lain (79.3%) dan memberi komentar (masukan) tentang 
informasi yang dianggap benar(33.6%). 
Setelah mengingat, memahami, mengaplikasikan, menganalisis, 
mengevaluasi, level tertinggi dari semuanya itu adalah Creating 
(membuat/mencipta). Mahasiswa yang menyatakan dirinya mampu membuat atau 
menciptakan sesuatu berdasarkan informasi yang diperoleh dari media sosial 
adalah sebanyak 74% dari jumlah mahasiswa. Creating ini dijabarkan dalam 2 
sub-inikator yaitu mahasiswa mampu merancanga sesuatu berdasarkan informasi 
dari media sosial (72%) dan mahasiswa mampu membuat sesuatu berdasarkan 
informasi dari media sosial (76%). 
Berdasarkan ke-6 tingkatan domain kognitif tersebut, diperoleh rata-rata 
persentase untuk domain kognitif adalah sebesar 75%. Angka persentase ini 
menunjukkan bahwa 75% mahasiswa Fakultas Teknologi Informasi mampu 
melibatkan tingkatan domain kognitif dengan baik pada saat menggunakan media 
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sosial. Keadaan ini mendeskripsikan bahwa mahasiswa FTI mampu mengingat 
bahkan membuat sesuatu berdasarkan informasi yang diperoleh dari media sosial. 
Adapun beberapa hal yang pernah dirancang dan dibuat oleh mahasiswa FTI 
UKSW berdasarkan informasi yang diperoleh dari media sosial dapat dilihat pada 
tabel 4 berikut. 
 
Tabel 4. Rancangan dan Hasil Karya Mahasiswa Berdasarkan Informasi dari Media Sosial 
 
Rancangan Hasil Karya 
Kerajinan tangan berupa perabot rumah 
tangga, dan rancangan tugas kuliah yang 
meliputi : Rancangan film, rancangan game, 
rancangan iklan, rancangan makalah, 
rancangan web, RPP, Kurikulum, rancangan 
jaringan, rancangan aplikasi android dll 
Kursi, masakan, hiasan dari origami, film 
pendek, film dokumenter, game, game 
kontroler, makalah untuk presentasi, iklan 
advertising, install laptop,  video tentang 
kesehatan lansia, web sederhana, blog, video 
pembelajaran, silabus, RPP, kurikulum, 
tutorial pembelajaran, jaringan sederhana, 
aplikasi android, dan root aplikasi 
 
Analisis Domain Kognitif 
Pada Diagram 1 berikut ini kita akan melihat bagaimana tingkatan domain 
kognitif mahasiswa dalam penggunaan media sosial. 
 
Diagram 1. Tingkatan Domain Kognitif mahasiswa dalam Penggunaan Media Sosial 
 
Diagram 1 menggambarkan bahwa selama ini, mahasiswa Fakultas 
Teknologi Informasi UKSW yang menggunakan media sosial sesuai pada 
tingkatan domain kognitif dengan baik adalah 75% (rata-rata setiap indikator) dari 
jumlah mahasiswa yang ada. 75% mahasiswa mampu mengingat informasi yang 
dibutuhkan dan ditemukan melalui media sosial, memahami fungsi dan manfaat 
informasi yang ditemukan, mengaplikasikan atau menggunakan informasi yang 
ditemukan, menganalisis informasi yang telah ditemukan dan dikumpulkan, 
mengevaluasi kebenaran informasi yang telah diperoleh dari media sosial bahkan 
mahasiswa mampu membuat sesuatu berdasarkan informasi yang diperoleh dari 
media sosial.   Angka persentase terendah berada pada level Understanding dan 
Evalluating. Pada level understanding, mahasiswa cenderung tidak membuat 
catatan atas kesimpulan informasi yang diperoleh dimana yang membuat catatan 
pribadi hanya 62%, mahasiswa yang mengirim (publish) sebuah catatan atas 
kesimpulan yang diperoleh juga sangat kecil yaitu hanya 31% dan mahasiswa 
0%
100%
85% 
62% 85% 87% 
57% 74% 
Tingkatan Domain Kognitif
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yang meninggalkan komentar berupa pertanyaan pada informasi yang kurang 
dipahami juga sangat sedikit yaitu 29%. Mahasiswa mengatakan bahwa mereka 
malas membuat kesimpulan dalam bentuk catatan pribadi sebab apabila informasi 
tersebut dibutuhkan lagi, maka mereka akan mencarinya kembali melalui media 
sosial yang mereka miliki, alasan lainnya adalah mereka menyimpan informasi 
yang mereka temukan ke dalam daftar halaman favorite atau bookmark sehingga 
akan memudahkan mereka untuk membaca kembali informasi tersebut apabila 
mereka membutuhkannya dikemudian hari. Mahasiswa pun mengatakan bahwa 
mereka jarang sekali mengirimkan sebuah catatan pribadi mereka melalui media 
sosial disebabkan karena tidak ditugaskan oleh dosen ataupun pengajar dari 
kampus. Mereka yang mengirim (publish) catatan pribadi melalui media sosial 
adalah mereka yang memiliki tugas mengenai hal tersebut, seperti tugas 
matakuliah untuk membuat sebuah blog, membuat youtube lalu mempublikasikan 
hasil karya mereka baik berupa resume ataupun karya lainnya melalui media 
sosial yang ditugaskan tersebut. Mahasiswa juga mengatakan bahwa mereka 
sangat malas untuk memberikan komentar berupa pertanyaaan pada informasi 
yang kurang dipahami karena media sosial kemudahan untuk mencari informasi 
yang serupa dari sumber yang lain. Level evaluating juga mengalami penurunan 
angka persentase secara drastis dimana total persentase untuk indikator ini hanya 
57%. Hal ini disebabkan karena salah satu sub-indikator dari evaluating memiliki 
persentase yang sangat rendah yaitu 34%. Sub-indikator tersebut adalah 
memberikan komentar(masukan) tentang informasi yang dianggap lebih benar. 
Mahasiswa di luar 34% menerangkan bahwa mereka jarang memberikan 
komentar untuk mengoreksi kebenaran sebuah informasi yang mereka temukan 
karena mahasiswa hanya mencari informasi yang mereka butuhkan saja, apabila 
informasinya mereka tau salah maka mereka meninggalkan informasi tersebut dan 
mencari informasi yang lain pada sumber yang berbeda. 
 
5. Diskusi 
 
Mahasiswa menyatakan bahwa media sosial memberikan manfaat yang 
sangat besar terhadap kegiatan pembelajaran mereka. Beberapa manfaat media 
sosial tersebut adalah untuk melihat pengumuman dan info terbaru perkuliahan, 
media berdiskusi dengan sesama mahasiswa maupun dengan dosen, media 
berbagi tips dan trik dalam mengerjakan tugas – tugas tertentu, serta sebagai 
sumber dari informasi-informasi teknologi terbaru yang tidak diperoleh dari buku 
maupun dari penjelasan dosen dan asisten dosen. Hasil penelitian ini memiliki 
kesamaan dengan pernyataan yang dikemukakan oleh Roebuck bahwa media 
sosial memberikan manfaat untuk berbagi informasi serta menjadi media untuk 
berdiskusi[4]. Tak luput juga adanya kesamaan dengan penelitian yang dilakukan 
oleh Chao yang mengatakan bahwa Media sosial memungkinkan terciptanya 
pembelajaran interaktif yaitu mahasiswa dapat berpartisipasi dalam lingkungan 
kelas dimana mereka dapat melihat slide kuliah, "chatting" on-line dengan 
pengguna lain selama kuliah online, tweet ke pengikut mereka, mengirim ke 
halaman facebook mereka, dan berkolaborasi satu sama lain pada topik tertentu. 
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Dalam kelas online, siswa juga dapat bertanya, menilai, dan menjawab pertanyaan 
secara online[11].  
Mahasiswa Fakultas Teknologi Informasi UKSW menyatakan bahwa media 
sosial yang mereka gunakan adalah social networking berupa grup-grup kelas 
yang dimanfaatkan sebagai media berinteraksi dengan sesama mahasiswa atau 
dosen, media untuk membagikan dan men-download materi serta tugas dan kuis. 
Blogging dan wikis juga dimanfaatkan untuk mencari informasi yang tidak 
diperoleh dari penjelasan dosen di kelas serta Image or Video Sharing 
dimanfaatkan untuk mencari informasi dalam bentuk video atau film. Hasil 
penelitian ini juga memiliki kesamaan dengan hasil penelitian yang dilakukan 
oleh Hanafi yang mengatakan bahwa dengan menggunakan media sosial seperti 
facebook, akan memberikan kemudahan kepada mahasiswa dalam mengakses 
informasi perkuliahan[5]. 
Selama menggunakan media sosial, domain kognitif mahasiswa juga ikut 
terlibat. Adapun tingkatan domain kognitif yang ikut terlibat dalam penggunaan 
media sosial adalah remembering (85%), understanding (62%), applying (85%), 
analysing (87%), evaluating (67%) dan creating (74%). Berdasarkan persentase 
untuk setiap tingkatan domain kognitif tersebut, diperoleh rata-rata untuk domain 
kognitif yaitu 75%. Hal ini membuktikan bahwa 75% mahasiswa Fakultas 
Teknologi Informasi UKSW mampu menggunakan tingkatan domain kognitif 
dengan baik dalam penggunaan media sosial mulai dari mengingat informasi yang 
dibutuhkan dan diperoleh dari media sosial sampai mampu membuat atau 
menciptakan sesuatu berdasarkan informasi yang diperoleh dari media sosial. 
Maka tidak heran jika Roebuck dan Yulita mengatakan bahwa media sosial 
meningkatkan keterlibatan dan umpan balik siswa serta hasil belajar siswa 
menjadi meningkat ketika memanfaatkan media sosial sebagai media 
pembelajaran[4][6].  
Dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa media sosial memberikan 
dampak yang baik terhadap proses pembelajaran mahasiswa Fakultas Teknologi 
Informasi serta dapat melibatkan domain kognitif mahasiswa sebesar 75%. 
Berdasarkan data tersebut, maka  disarankan agar pengajar Fakultas Teknologi 
Informasi dapat memaksimalkan aspek kognitif mahasiswa dengan memanfaatkan 
media sosial dalam mendukung pelaksanaan proses belajar mengajar. Bruner 
menjelaskan bahwa perkembangan kognitif seseorang dapat ditingkatkan dengan 
cara menyusun materi pelajaran dan menyajikannya sesuai dengan tahap 
perkembangan peserta didik tersebut[9]. Selain itu, untuk penelitian selanjutnya 
sebaiknya melakukan eksperimen dengan analisis atau pengukuran terhadap hasil 
belajar siswa (nilai) serta aspek tujuan pembelajaran diperluas pada domain 
afektif dan psikomotor. 
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